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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE 

Veuillez lire le manuel, et ce paragraphe en particuller, avant d'utiliser ce jeu video ou d'autoriser vos enfant say 
jouer. Un adulte doit consulter les instructions d'utilisation de la console Dreamcast avant de laisser des enfant . 
y jouer. Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’epilepsie ou d’avoir des pertes de conscien. 
a la vue de certains types de lumieres clignotantes ou d’elements frequents dans notre environnement quotidien 
Ces personnes s’exposent a des crises lorsqu’elles regardent certaines images televisdes ou iorsqu’elles jouent 
a certains jeux video. Ces phenomenes peuvent apparaitre alors meme que le sujet n’a pas d’antecedent medic, il 
ou n’a jamais ete confronts a une crise d’epilepsie. Si vous-meme ou un membre de votre familie avez deja prison 
t6 des symptomes lies k I’epilepsie (crise ou per e de conscience) en presence de stimulations lumineuses, veuill* 
consulter votre medecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux parents d’etre attentifs a leurs enfan 
iorsqu’ils jouent avec des jeux video. Si vous-meme ou votre enfant presentez un des symptomes suivants: vertigo, 
trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I’orientation, mouvem it 
involontaire ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un medecin. 

Precautions d emploi 

• Eioignez-vous le plus possible de I’ecran de television en vous asseyant aussi loin que le permettent les cal ii< . 
de la console. Nous vous recommandons de vous asseoir a deux metres au moins du televiseur. 

• Nous vous recommandons d'utiliser un poste de television dote d'un ecran de petite taitte. 

• Ne jouez pas si vous etes fatigue(e) ou si vous n’avez pas assez dormi. 

: • Assurez-vous que la ptece dans laquelle vous jouez es bien eclairee. 

• Lorsque vous jouez k un jeu vidbo, reposez-vous au moins dix minutes par heure de jeu. 

DEMARRAGE 

Ce GD-ROM est congu exclusivement pour le systeme Dreamcast. N'essayez pas de 1‘utiiiser sur un autre i >u 
de lecteur, sous peine d’endommager les haut-parleurs et les ecouteurs. 

1. Configurez lo systeme Dreamcast conformement aux instructions du manuel. Connectez la manette 1. Pom 
une partie a 2 ou 4 joueurs, connectez egalement les manettes 2-4. 

2. Inserez le GD-ROM Dreamcast, etiquette vers le haut, dans le tiroir du CD et refermez le volet. 

3. Appuyez sur le bouton Power pour charger le jeu. Le jeu demarre apr6s I'affichage du logo Dreamcast . i 
ne se produit, eteignez la console (interrupteur sur OFF) et verifiez qu elle est correctement configured 

4. Pour arreter une partie en cours ou redemarrer une partie qui s'est terminee. appuyez simuftanement sui 
boutons A, B. X, Y et Start pour revenir a 1‘ecran de titre du jeu. Appuyez a nouveau simultanement sur l< v 
boutons A, B, X, Y et Start pour revenir au panneau de controie Dreamcast. 

1 5. Si vous allumez le console (interrupteur sur ON) sans inserer de GD-ROM, le panneau de contrdfe Dream. 

apparait Pour jouer une partie, inserez te GD-ROM Dreamcast dans I’unite et le jeu se chargera automatiqm i i it 
Important: votre GD-ROM Dreamcast contient un code de securite qui permet la lecture du disque. Conse' i« 
dtsque propre et manipulez-le avec precaution. Si votre systeme Dreamcast a des difficultes a lire le m 
retirez-le du lecteur et nettoyez-le doucement en partant du centre du disque vers les bords exterieurs. 
MANIPULATION DU GD-ROM DREAMCAST 

• Le GD-ROM Dreamcast est conpu exclusivement pour le systdme Dreamcast 

• Maintenez la surface du GD-ROM a I'abri de la poussiere et des egratignures. 

• N'exposez pas le GD-ROM a la lumiere directe du soleil ou a proximite d'un radiateur ou d'une source de < 
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Avant de commencer a jouer a Hydro Thunder, suis les instructions ci-desso s 
concemant ('utilisation de ta console Sega Dreamcast. 

* Sois sur d avoir ta console Sega Dreamcast eteinte. 

* Branche ton manette Sega Dreamcast. 

*Un manette est fournie avec la Sega Dreamcast au moment de lachat. 

Les manettes additionnels sont vendus separement. Pour avoir plus 
d informations sur le manette Sega Dreamcast, regarder la page suivante. 

■ Introduis le disque special d Hydro Thunder dans la Sega Dreamcast. 

* Appuie sur la touche Allumage pour mettre en marche la Sega Dreamcast. 

■ Suis les instructions de l ecran. 


SEGA DREAMCAST HARDWARE UNIT 



Use these putts to connect the Sega Dreamcast Controller or other peripheral equipment 
From left to right are Control Port A, Control Port B. Control Port C, and Control Port D. 

Use each port to connect controllers for players 1 to 4 respectively. 
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MiSE EIM MARCHE 


Hydro Thunder est un jeu pour 1 ou 2 personnes. Avant d'allumer la Sega 
Dreamcast branche le manette ou n'rm-porte quel autre equipe peripherique 
dans les ports de controle de la Sega Dreamcast. Pour retourner a I'ecran ini-tial 
a n'importe quel moment du jeu, appuis sur les touches A, B, X, Y et celui pour 
commencer. Ceci fait que le pro-gramme du Sega Dreamcast recommence et 
qu'apparaisse I'ecran initial. 


Pamiliarise-toi avec les divers controles et touches de ta Sega Dreamcast, comme 
Is apparaissent ensuite. 


SEGA DREAMCAST CONTROLLER 



~ X Button 
- Y Button 
3 Button 
A Button 


Expansion Slot 1 


Right Trigger 


(Trigger R) 



Left Trigger 
(Trigger L) 


Expansion Slot 2 
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L'image suivante indique la configuration des controles pour Hydro Thunder. 
Hydro Thunder n admettra initialement que cette configuration. Pour savoir 
comment modifier la configuration, regarde la page 7. 






MENUS DU JEU 


Dans le menu de debut ou menu principal, tu as la possibility de selectionner le 
mode un ou deux joueurs, regler le son et la musique du jeu, changer la con- 
figuration de la manette et regler le niveau de vibration de ton pack vibration 
(vedu separement). Si tu as une VMU (carte memoire), tu peux y sauvegarde tes 
parties et revoir tes records. 


Pour faire ton choix dans le menu principal, appuie sur les touches de direction 
ju sur le coussinet analogue. Qund ton choix est fait, appuie sur la touche A 
pour entrer ta selection. A n'importe quel moment de I'entree des options, tu 
peux revenir au menu precedent en appuyant sur la touche B. Pour connaitre 
les autres options du jeu Hydro Thunder regarde les pages suivantes. 
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CONFIGURATION DE LA MANETTE: 

La premiere option, situee a la gauche du menu principal, te permet de chanq 
er la configuration de ton manette. Deux choix sont possibles: Config.1 
Config.2. Config.1 est le cadre de controle du jeu, pendant que la config.2 est 
un peu differente. Les deux configurations sont dessinees ci-dessous. Appuie sur 
les touches de direction Droite et Gauche pour passer entre les configuration .. 
Une fois que tu es satisfait, appuie sur la touche A, confirme et sors. 




CONFIG 


UNITE DE MEMOIRE VIRTUELLE (VMU): 

La VMU est une carte de memoire vendue separement 
qui sert a sauvegarder les niveaux d'avancement dans 
fe jeu. Les archives du jeu peuvent etre sauves et 
recuperes daps le menu principal. En utilisant les 
touches de direction ou le coussinet analogue navigue 
entre les sous-menus, appuis sur la touche A pour 
sauvegarder ou recuperer un jeu. 

Attention: Pendant que tu sauvegardes un jeu, tu 
ne dots jamais: eteindre ta Sega Dreamcast, retirer 
ta carte memoire ou debrancher la manette. 
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JUMP PACK: 

Controle fe niveau de vibration avec ton Vibration , ■ * • ' - •' - r" 

Pack (vendu separement). Utilise la touche de direc-,il<=isA Wl 

tion ou le coussinet analogue de haut en bas pourm^i, H 

selectionner les differentes vibrations telles que: y |p 

Stimulus, Eclaboussure, Choc du Bateau, Choc du Ss'asssaiAX., fc jj 

Terrain. Pour changer le niveau de vibrations, M — 

appuie Gauche et Droite de la touche de Direc-tion .1 
ou du Coussinet Analogue. Lorsque t as finis, selec- 
tionne sortir et appuie sur la touche A. 

Note. Quand le Vibration Pack est branche dans la rainure d expansion 1 du 
Manette Sega Dreamcast, il faut bien I'ajuster afin d eviter qu'il tombe pendant 
la partie et l interrompe. 



H mm - assjfcv crrci j uc ji 

Tu P eux aussi 
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EFFETS DE SON ET MUSIQUE DE FOND: 


J Selectionne le pn 
U fee ran et appuie 


Q Gauche et Dro 
I Selectionne chac 
' avec les touches 


ume de la 
® son. Pour 


Tu peux aussi augmenter ou reduire le volume du jeu. 
Selectionne le premier icone situe du cote gauche de 
I'ecran et appuie sur la touche A. Tu peut regler le vol- 
ume de la musique de fond de meme que les effets de 
son. Pour modifier le niveau du volume, appuie sur 
Gauche et Droite de la touche de direction. 


Selectionne chacun avec le coussinet analogue ou 
avec les touches de direction. Lorsque tu aura fini 



selectionne Sortie et appuie sur le touche A. 




L'objectif d hydro Thunder est simple: franchir le premier la ligne d'arrivee a 
n'importe quel prix. Pendant le trajet, recueille les icones STIMULUS pour que le 
bateau aille encore plus vite. Les icones stimulus sont situees tout le long des cir 
cuits. Quelques-uns sont caches dans des lieux secrets de la circuits et dautres 
sont meme invisibles! L information suivante te donnera une idee de tout ce dont 
tu as besoin pour gagner la course. 

SELECTION D UNE PISTE 

Lorsque tu commences a jouer Hydro Thunder tu n 'as acces qu a 3 circuits et I 
bateaux. Ces derniers sont designes comme FACILES. Si tu finis chacune de o s 
courses. Premier, Second ou Troisieme, tu aura acces a la division MOYENNE des 
circuits et des bateaux. Dans ces circuits tu dois finir Premier ou Second pon 
passer a la division difficile. Faire une course dans les circuits et bateaux di 
dies est tres difficile. Tu dois etre tres bon pour avoir acces a ces circuits. Tu doi\ 
finir premier dans ces circuits pour avoir acces aux circuits de bonus et cont> 
uer a etre premier dans ces dernieres pour avoir acces aux Bateaux de bonus I 
y a 4 Circuits et bateaux bonus. Penses-tu etre assez bon pour y avoir acces. 

Quand tu choisis une piste, il est important que tu te rappelles de tout ce 
tu peux. Ouelques circuits ont de nombreux obstacles sur l eau, et tu dev 
aller plus lentement. Si tu fais une course pour la premiere fois, sois alerte. 
d information sur les circuits de I Hydro Thunder dans les pages 15-18. 
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SELECTION DES BATEAUX: Chaque bateau dans Hydro Thunder est 
unique. Non seulement en apparence mais aussi dans le controle et ia perfor- 
mance. Certains bateaux sont plus rapides que d'autres, et meme quelques-uns 
"volent" et virent mieux. Tous les bateaux, apparaissent dans la liste des pages 
19-22. 

CASQUE DE POUVOIR (MIGHTY HULL}. Deveioppe par le h.t.r.a. 
(voir page 1 4), la technologie du casque de pouvoir est utilisee par tous les 
bateaux de Hydro Thunder. Quand les stimuli sont actives dans une periode 
courte, ton bateau ira tres vite. Ceci signifie aussi que le casque de pouvoir 
est active, utilise le pour passer des obstacles difficiles et tes ennemis afin de 
gagner. Chaque bateau est unique quand il a le casque de pouvoir active. 

ICONES STIMULI (BOOST ICONS}: Les circuits de Hydro Thunder ont des 
icones rouges et bleus. Chaque stimulus fera que ton bateau aille plus vite et 
active le pouvoir de ton casque de protection. Les icones Rouges te donneront 
9 secondes de stimulus. Les icones Bleus, 4 secondes. Utilise ces stimuli a bon 
escient, tu ne sais pas quand tu aura besoin. Utilise les stimuli pour virer plus 
vite et passer tous les obstacles. 



3G 


MODE LJIM JOUEUR 



Temps ecoule 
de la course 


Tachymetre 


Temps avant 
de la disquafi-fica-tion 


sur la 


Embrayage 
du stimulus 


actuel 


Ton temps est compte. Tu dois passer un certain nombre de bouees dans un 
temps ailoue si tu veux continuer la partie. La frequence d'un bip te previent 
I'urgence de passer une bouee. Une serie de sons t'annonce qu'il te reste moin 
de 1 0 secondes. 


Si tu es en train de tomber en panne seche, une voix te l annoncera, suivi d'um 
serie de sons. De mesme, une voix t'annoncera que ton reservoir est plei 
N'oublie pas de garder une oeil sur I'essence. 
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MODE DEUX JOUEURS 


t - - — 

Lorsque tu cours contre un autre joueur, lecran se divisera en deux. Le joueur 
numero 1 sera en haut pendant que le joueur 2 se verra en bas. Pour une course 
a deux selectionne I'icone avec les touches de direction ou le coussinet ana- 
logue puis appuie sur la touche A. 

Les joueurs 1 et 2 peuvent choisir la course ou ils veulent courir. Apres le joueur 
1 pourra choisir son bateau, puis le joueur 2. Selectionne ton bateau avec les 
touches de direction ou le coussinet analogue puis en appuyant sur la touche 
A. Tu es pres a courir! 



Joueur 2 


Tu pourra voir que la localisation sur la piste n'apparait plus et que I'embrayage 
de stimuli est sur la droite des ecrans. Une fois de plus, regarde bien ton 
essence! 
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HYDRO STRATEGIES 


En acquerant de T experience dans Hydro Thunder, tu trouveras que chaque 
jeu est different; tout depend de ton style de jeu. Chaque bateau de H.T.R.A 
est unique en apparence et performance.Chaque piste est aussi unique. 
L'entrainement ne suffit pas toujours pour gagner. Voici quelques trues pour 
arriver le premier. 

CONCEPTION DU BATEAU 

Tu verras que chaque bateau est different. Quelques bateaux sont capables de 
voler et d'autres sont construits en fonction de la vitesse. Apprend les defauts 
et avantages de chaque bateau. Quelques bateaux peuvent ecraser les autres 
pendant que certains ne recevront que des chocs. 

HYDRO SAUT. 

En utilisant correctement le stimulus, tu peux faire voler ton bateau au-dessus 
de I'eau. Lorsque le bateau avance (en appuyant sur R detente), appuie sur le 
frein vite (L detente). Quand tu auras active le frein (L detente) commence a 
stimuler le bateau (appuis sur A). Ceci prend du temps, mais ?a vaut la peine 
Utilise I 'Hydro Saut pour arriver a des icones difficiles et pour entrer dans des 
lieux difficiles. Quelques bateaux peuvent alter bien vite sur I’eau si tu pra- 
tiques beaucoup. Ceci t'aide a avoir plus de temps dans la course. 

CASQUE DE POUVOIR. 

Quand les stimuli sont actives (appuyant sur A) dans une courte periode dt 
temps ton bateau ira tres vite. Lorsque le stimulus est active le casque de pou 
voir l est aussi. Utilise le pour choquer les autres bateaux et les envoyer hor 
de la piste. II t’aide aussi pour passer des obstacles. 
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LE H.T.R.A 


1 


Tu te dis que tu as un bateau bien a toi? Seulement voila, tu n'as plus d argent 
dans ton compte bancaire puisque tu I'as depense en achetant des materiaux. 
Tu as un moteur special, perfait pour gagner toutes les courses. Tu es le pre- 
mier dans les courses Internationales . Personne n est a ta hauteur. 

Un jour tu recois une enveloppe fermee sans une adresse de retour. 
Seulement les initiates des courses Hydro Thunder. Tu l ouvres. Dedans tu 
trouves un papier bleu, avec ton nom inscrit sur celui-ci et tu lis "tu es un 
membre permanent de la H.T.R.A", une carte et une date. La localisation de 
la prochaine course secrete! 

Maintenant tu as surement entendu parler de H.T.R.A. Personne ne sait qui 
sont ces personnes ou meme ou sera la prochaine course. Tu t'appretes a 
devenir l un deux. Ce clan sous-terrain ne vit que pour faire la course. Aucune 
piste n est sacree. il n est jamais trop tard. Les mers non explorees ne sont pas 
dangereuses. Pas de restrictions. Pas de guides. Pas de lois. Ces gens sont 
dangeureux et n'ont qu'un but: franchir la ligne d arrivee le premier. 
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CIRCUITS FACILES 



PARC TONNERE: 

Un pare traditionnel du circuit de la H.T.R.A. Un jour 
ensoleille, le pare tonnere vous offre une competition 
hydroplane. Cherche les 9 secondes de stimulus dans 
cette piste. 

Note: Pour chaque circuit, tu ne peux prendre I'icone 
qu'une seule fois. 



HE PERDUE : 

Situee dans un certain lieu du Pacifique sud, la course 
de l ile perdue vous offre une piste rapide dans une ile 
volcanique. Villages natifs, ruines anciennes et beau- 
coup de secrets vous attendent! 



CERCLE POLAIRE: 

Une formation de glace gigantesque et une variete de 
vie sauvage unique. La course commence pres d un vil- 
lage de peche continue dans des tunnels creuves dans 
la glace pour finir a cote de l ocean. 


CIRCUITS MO YEIMIMES 


ILES DE GRECE: 


Ce circuit vous fera traverser des villages et des mines anci- 
ennes. une des plus beaux et impressionants circuits. C'est 
un circuit super mais difficile avec une ligne darrivee 
impressionante. 


LAC POWELL: .Qj* 


Le lac Powell, situe a Utah, est un des plus longs lacs faits par 
I'homme au monde. Avec des murs gigantcsques tout le long 
du canon, des mines Anasazi et d'eau douce, c'est une piste 
parfaite pour de grandes vitesses. Mais la police de Utah ne 
sera pas d accord. 


LE LOINTAIN ORIENT: 
La piste du lointari orient situee a cote d une riviere dans les 
rrrysterieuse montagnes de Chine, offre un scenario ties beau 
et une course dans un fleuve, Tu passeras entre les montagnes, 
des petits villages, des anciens canaux et meme des palaces. 


SttBtS 



CIRCUITS DIFFICILES 



LE CHANTIER NAVAL: 

Ce lieu abandonne etait autrefois un chantier militaire. 
Maintenant. tu verras beaucoup de bateux vieux et abadon- 
nes tout le loin de la cote. Des vagues difficiles, des eaux 
infestees de requins, temps difficiles et une police militaire 
qui ne vous laissera pas en paix! 



LES CANAUX DE VENISE: 

Ah, Venise. tu penses aux amants, aux romans. Une course 
avec seize bateaux passant a travers des canaux dans la nuit. 
C est la course la plus difficile de Hydro Thunder. 



LE DESASTRE DE NEW YORK: 

Une enorme meteorite a detruit la "Big Apple ". File a travers ce qui 
reste de cette ville, entre les voitures soumergees avant de finir en 
une tragedie. 
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II y a 4 circuits de bonus avec 4 Bateaux de bonus. Pour terminer les circuits tu 
dois pratiquer. Utilise un bateau que vous connaissez bien. C'est cool et 
quelquefois c'est mieux de faire la course avec un vieux bateau. Voici une breve 
description brieve description. 

L AVENTURE DU NILE: 

File entre les piramides anciennes et des eaux agressives. Cette course comporte 
des dangers a chaque virage. La plus longue course des circuits de bonus, 
I'aventure du Nile est peut-etre la plus difficile. 

HYDRO COURSE DE VITESSE. 

De nuit. Hydro Course de Vitesse est la seconde piste de bonus du circuit. A 
chaque virage des icones de stimulus. Hydro course de vitesse sera un test pour 
vous. 

CATACOMB: 

Passer dans une mysterieuse caverne avec des bateaux echoues, des rochers 
dangereux et des luttes a n'en plus finir. L Hydro Saut vous fera gagner. 

CHATEAU VON DANDY: 

Une journee en Ecosse dans un chateau abandonne. La victoire est a toil 





BATEAUX FACILES 



LE TORPEDO : 

Celui-ci est un bon bateau pour I 'introduction de la compe- 
tition. II est plus lent que la plus part des bateaux, parfait 
pour commencer. 



MIDWAY: 

Tres stable et il n est pas suceptible d'etre detruit. A 
mi.chemin est un bon choix pour un debutant. 


MISS BEHAVE: 

Tres bon dans les virages, C'est un des plus petits bateaux 
Les stimuli fonctionnent bien. construit a partir de pieces 
recuperees d un avion de la deuxieme Guerre Mondiale, il 
volera. 
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BATEAUX MO YEWS 


BANSHEE: 

Un hydroplane standard, altere par le H.T.RA pour les courses. 
Banshee est leger et facilement endommage mais Jorsque tu saunas 
le conduine tu ne changeras jamais de bateau! 




FEUILLE DE MAREE: 

il se deplace sur I’eau dans nimporte 
quelles conditions. Active le casque de defense pour detruire 


tes ennemis. Mais s il est touche il sera difficile de le maintenir 



stable. 




LE BATEAU A BATTRE: 

Connu cornme le "caddy" de H.TRA c’est le bateau le plus facile 
a controler. Grand et lound avec beaucoup de balance. L activation 
du casque de protection dure plus longtemps. il sert a detruire tes 
ennemis. 
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BATEAUX D1FFIEIL.ES 



LE COUPE GORGES: 

leger et presque rmfifewe, ctest un des meilieurs bateaux de H.TRA Avec 
in equpement mffitaie a peut eviter les dangers. UtSse ceri a ton avar> 
tage. L'artivation du casque de pouvor est tnss raptde. 



DANGER: 

Cree avec 5 1 proprietes du gouvernement des Etats-Unis, 
il est recommende pour les pilotes les plus experts. Utilise 
les stimuli pour vous aidez dans les virages. Le casque de 
pouvoir s'active rapidement. Rapide et dangeureux, tu 
I'utiliseras bien! 



LE COUTEAU: 

Le bateau le plus difficile de H.T.R.A! Laisse de cote car 
endommage puis repare avec de meilleurs pieces. Plus 
rapide que tous les autres et tres difficile! 
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BATEAUX BONUS 


Ceux-ci sont les meilleurs bateaux de 
Hydro Thunder. Seulement les meilleurs 
pilotes pourront les piloter. Ils sont 
disponibles si tu gagnes dans toutes les 
courses de bonus. 



Si tu as la chance de piloter Tun deux, tu 
verras la difference avec les autres 
bateaux de la H.T.R.A. depuis leur inter- 
diction, on n'en voit que les ombres. 



Rappelle-toi qu'une fois que tu as acces 
a ces bateaux tu dois sauvegarder le jeu 
dans la carte memoire! 




HYDRO COIMSEILS 


RAPPELLE-TOI DE CES REMARQUES AVANT DE COMMENCE!?. 


Essaye d'avancer et de faire marche arriere ( L et D detentes) 


Essaye de passer par les chutes d’eau et les cavernes. Tu trouveras aussi des 
icones! 




Trouve les 9 secondes de stimulus (Hydro Speedway et Thunder Park!) 
Attention aux debris des sous-marins! 

Apprend I'Hydro saut, il est ESSENTIEL! 




Plonger dans l aventure du Nil sera exceptionnel 


Surveille I'essence de pres I 
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